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ABSTRACT 
REZA NOVA CAHYAR 2015, THE MAKING OF3D EDUCATIONAL 
ERADICATE CORRUPTOR GAMEUSING UNITY 3D. Diploma III 
Informatics Engineering, Mathematics and Natural Sciences Faculty, Sebelas 
Maret University. 
Game is a universal entertainment. All ages, from kids to adults, like to 
play game for amusement, or mere relieving stress. Along with the era 
development, now game not only provides amusement function. Many games 
begin to insert educational values so not only entertaining, but the game will also 
educating the users. The movement of eradicating corruptors is likely an effort to 
againts corruption by the goverment that has been widespread through nation. 
Educational game of eradicating corruptor titled “The KPK Defense” is aimed to 
be media education and persuasion for society to fight againts corruption crime. 
The making of this educational eradicate curruptor game “The KPK 
Defense” was through 3 main steps, (1) Pre-Production, including the making of 
game design document and art production plan, (2) Production, including project 
plan, development scheduleandtechnical design document, (3) Post 
Productionincludingongoing evaluation, alphaandbeta testing. This game was 
built using UNITY 3D game engine, C# programming language, and supported by 
software design such as Adobe Photoshop and CorelDraw. 
The result of this study is 3 dimentional-based game, both in desktop and 
mobile version. The android version for “The KPK Defense” game can be free 
downloadedfrom Google Play Store. 
 
Keywords : Corruption, KPK, Educational, Play Store, The KPK Defense, 
Unity 3D. 
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ABSTRAK 
REZA NOVA CAHYAR 2015, PEMBUATAN GAME EDUKASI 
PEMBERANTASAN KORUPTOR BERBASIS 3D MENGGUNAKAN 
UNITY 3D. Program Diploma III Teknik Informatika, Fakultas Matematika dan 
Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Sebelas Maret. 
Game merupakan media hiburan yang bersifat universal. Semua kalangan, 
mulai dari anak- anak hingga orang dewasa, suka bermain game hanya untuk 
hiburan dan menghilangkan kejenuhan semata. Namun, seiring berkembangnya 
jaman game tidak hanya menyajikan hiburan semata. Banyak game yang sudah 
mulai menyisipkan nilai edukasi sehingga game tersebut tidak hanya menghibur 
akan tetapi juga mengedukasi para pemainnya. Gerakan pemberantasan korupsi 
merupakan upaya melawan aksi para koruptor yang dilakukan pemerintah yang 
saat ini sedang marak terjadi. Game edukasi pemberantasan koruptor dengan judul 
game “The KPK Defense” ini memiliki tujuan sebagai media edukasi dan ajakan 
bagi masyarakat dalam memerangi kejahatan korupsi. 
Proses pembuatan game edukasi pemberantasan koruptor “The KPK 
Defense” ini menggunakan 3 tahapan penting, yaitu (1) Pre – Production yang 
meliputi pembuatan game design documentdan art production plan, (2) 
Production yang meliputi project plan, development schedule dan technical 
design document, (3) Post Production yang meliputi ongoing evaluation, alpha 
dan beta testing. Pembuatan game ini menggunakan game engine Unity 3D 
dengan bahasa pemograman C# serta didukung software desain seperti Adobe 
Photoshop dan CorelDraw. 
Penelitian ini menghasilkan game berbasis 3 dimensi dalam tampilan 
desktop dan mobile. Versi mobileAndroid dari Game“The KPK Defense” dapat 
diunduh secara gratis di Google PlayStore. 
 
Kata Kunci : Korupsi, KPK, Edukasi, Play Store, The KPK Defense, Unity3D. 
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HALAMAN MOTTO 
 
“Happiness is when what you think, what you say, and what you do are in 
harmony.” – Mahatma Gandhi 
 
“You have to learn the rules of the game. And then you have to play better than 
anyone else.” – Albert Einstein 
 
“I am a beacon of knowledge blazing out across a black sea of ignorance.” 
- Invoker, the Arsenal Magus 
 
“Failure is just another kind of success. The wrong kind.” 
- Razzil Darkbrew, the Alchemist 
 
“One way to forget about pain is to do something you will be in, completely. So, 
computer games.” – Danil “Dendi” Ishutin 
 
“We’re not just playing because we’re addicted.There’s a goal, a motive, that we 
can reach out and grab if we’re good enough” – Tammy Tang 
 
“The game of life is a lot like football. You have to tackle your problems, block 
your fears, and score your points when you get the opportunity” – Lewis Grizzard 
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BAB I  
PENDAHULUAN  
1.1. Latar Belakang 
Korupsi dalam bahasa latin disebut coruptio – corruptus, dalam 
bahasa Belanda disebut juga corruptie dan dalam bahasa Sansekerta didalam 
naskah kuno Negara kertagama disebut corrupt. Arti harfiahnya 
menunjukkan kepada perbuatan yang rusak, busuk, bejat, tidak jujur, yang 
disangkut pautkan dengan keuangan. Dalam pengertian lain, menurut Vito 
Tanzi korupsi dapat diartikan sebagai perilaku yang tidak mematuhi prinsip 
yang dilakukan oleh perorangan di sektor swasta atau pejabat publik. 
Di Indonesia sendiri, gerakan pendukung anti – korupsi terus 
dilakukan seiring dengan maraknya para pejabat publik yang tertangkap 
tangan melakukan tindak pidana korupsi. Pendidikan anti – korupsi sangat 
penting diajarkan terutama bagi anak – anak penerus masa depan bangsa. 
Pendidikan moral yang mendasar seperti tentang kejujuran, tanggung jawab, 
ikhlas dan lain sebagainya penting untuk ditanamkan dan selalu dilatih 
dalam jiwa anak – anak sedini mengkin agar nantinya menjadi penerus masa 
depan bangsa yang bersih dan mampu mensejahterakan rakyatnya.   
Unity 3D adalah salah satu game engine terbaik karena dari segi grafik 
memliki kapasitas 3 dimensi yang baik. Bahkan saat ini game 2D pun dapat 
diciptakan melalui game engine ini. Dari segi pendistribusiannya Unity 
mendukung multi-platform sehingga developer dengan bebas dapat 
mendistribusikan game buatannya hampir ke semua gadget dan sistem 
operasi. Dengan didukung dengan GUI yang interaktif dan bahasa 
pemograman seperti C# dan Javascript, kita dapat menciptakan game sesuai 
dengan kehendak dari algoritma-algoritma yang telah dibentuk. 
Oleh karena itu, penulis mengangkat game bertemakan nilai sosial 
masyarakat bergenre Tower Defense dengan judul “The KPK Defense”. 
Game yang dibuat penulis ini merupakan single player game dengan 
menggunakan game engine Unity 3D. 
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1.2. Perumusan Masalah 
Dari latar belakang yang dijabarkan penulis diatas kemudian muncul 
perumusan masalah sebagai berikut : 
Bagaimana membuat game sebagai alat edukasi kegiatan anti – 
korupsi menggunakan Unity 3D? 
1.3. Batasan Masalah  
Penulis membuat game ini dengan beberapa batasan masalah, seperti 
diantaranya: 
1. Genre dari game ini adalah tower defense.  
2. Untuk dapat melanjutkan stage yang berikutnya, pemain harus dapat 
bertahan dari gelombang serangan yang datang. 
3. Game ini hanya didesain berjalan pada sistem operasi Windows 
berbasis desktop / Personal Computer (PC) dan sistem operasi 
Android berbasis mobile dengan sistem kontrol menggunakan mouse 
dan touchpad sebagai inputan. 
1.4. Tujuan 
Tujuan dari pembuatan game ini adalah membuat game yang ber-
genre tower defense yang mengangkat tema utama adalah fenomena korupsi 
di Indonesia dengan menggunakan Unity 3D game engine serta melalui 
game ini memberikan sebuah edukasi kepada masyarakat tentang nilai 
sebuah kehidupan bermasyarakat.   
1.5. Manfaat  
Dengan adanya penilitian ini diharapkan dapat :  
1. Dapat memberi sebuah nilai pelajaran bagaimana bersikap didalam 
sebuah masyarakat melalui sebuah game bergenre tower defense. 
2. Menambah pustaka ilmu dalam bidang teknologi informasi khususnya 
pada bidang multimedia. 
3. Sebagai acuan pengembang aplikasi perangkat lunak untuk membuat 
perangkat yang canggih dan inovatif. 
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1.6. Sistematika Penulisan 
Laporan tugas akhir dengan judul “Pembuatan Game Edukasi 
Pemberantasan Koruptor Berbasis 3D Menggunakan Unity 3D” ini terdiri 
dari 5 bab adalah sebagai berikut: 
1. BAB I Pendahuluan 
Pendahuluan yang berisi Latar Belakang Masalah, Perumusan 
Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian dan 
Sistematika Penulisan. 
2. BAB II Landasan Teori 
Landasan teori memuat tinjauan pustaka yang digunakan sebagai 
referensi dalam pembuatan game tersebut. 
3. BAB III Analisis Kebutuhan dan Perancangan 
Analisis dan perancangan game meliputi tentang analisa kebutuhan 
dari game yang dibuat beserta rancangannya. 
4. BAB IV Implementasi dan Analisa 
Implementasi memuat hasil analisis dan perancangan game yang 
ditampilkan dalam bentuk gambar dengan penjelasan saat pembuatan 
desain dan penerapan pada sistem. 
5. BAB V Penutup 
Penutup memuat kesimpulan dan saran dari hasil penelitian atau 
implementasi game tersebut. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
2.1. Konsep Dasar Game 
2.1.1. Pengertian 
Menurut Nilwan (1996), game merupakan permainan komputer 
yang dibuat dengan teknik dan metode animasi. Jika ingin mendalami 
penggunaan animasi haruslah memahami pembuatan game atau jika ingin 
membuat game, maka haruslah memahami teknik dan metode animasi, 
sebab keluarnya saling berkaitan. 
Menurut Nuemann dan Morgenstern (1944), game adalah 
permainan yang terdiri atas sekumpulan peraturan yang membangun 
situasi bersaing dari dua sampai beberapa orang atau berkelompok 
dengan memilih strategi yang dibangun untuk memaksimalkan 
kemenangan sendiri atau pun meminimalkan kemenangan lawan. 
Peraturan – peraturan menentukan kemungkinan tindakan untuk setiap 
pemain, sejumlah keterangan diterima setiap pemain sebagai kemajuan 
bermain, dan sejumlah kemenangan atau kekalahan dalam berbagai 
situasi. 
2.1.2. Jenis – Jenis Game 
Berdasarkan genre yang diterapkan, game dibagi menjadi 7 genre 
sebagai berikut : 
1. Strategy Games (Game Strategi) 
Asal-usul dari game strategi berasal dari game papan seperti catur 
dan Othello. Pada game strategi biasanya pemain dapat 
mengendalikan tidak hanya satu karakter, melainkan beberapa 
karakter dalam game tersebut dengan berbagai jenis tipe kemampuan, 
kendaraan, hingga pembuatan berbagai bangunan, pabrik dan pusat 
pelatihan tempur, tergantung dari tema ceritanya. Game strategi dibagi 
menjadi 2 bentuk utama, yaitu classical turn-based strategy dan real-
time strategy. 
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2. Puzzle Games (Game Puzzle) 
Game puzzle merupakan game yang bertujuan untuk memecahkan 
sebuah puzzle, terkadang tanpa menyatukan dengan jalan cerita atau 
tujuan yang lebih besar. Game jenis ini biasanya bervariasi pada satu 
tema saja. Untuk kesuksesan secara komersil, sebuah game puzzle 
haruslah memiliki tantangan, visual yang atraktif, dan disamping itu, 
nyaman untuk dimainkan 
3. Vehicle Simulation (Simulasi Kendaraan) 
Pada simulasi kendaraan, pemain dihadapkan dalam suatu kondisi 
seolah-olah pemain mengemudikan atau menerbangkan sebuah 
kendaraan, secara nyata atau imajinasi. Pada simulasi kendaraan yang 
nyata, salah satu tujuan yang harus dicapai adalah kemiripan 
kendaraan, seperti karakteristik kinerja mesin (kecepatan dan 
manuver) dengan kendaraan yang sebenarnya. Namun, jika mendesain 
kendaraan imajinasi, kita bebas untuk membuat driving experience 
untuk pemain, tanpa harus terbatas oleh gravitasi, G-forces, kapasitas 
bensin, dan lainnya. 
4. Role - Playings Games (RPG) 
Game RPG sama seperti game strategi, yaitu salah satu genre yang 
dibuat dari game yang berasal dari kertas dan pena. Dua hal yang 
hampir sama pada semua game RPG, yaitu konfigurasi dari karakter 
pemain yang meningkat berdasarkan experience dan jalan cerita 
(storyline) yang kuat. Oleh karena itu, terdapat dua elemen utama 
yang menjadi kunci suksesnya sebuah game RPG. Fitur yang pertama 
adalah cerita (story) dan fitur yang kedua adalah pembangunan 
karakter (character development). 
5. Sports Game (Game Olahraga) 
Game olahraga mempunyai tantangan yang tidak biasa bagi 
seorang desainer game. Tidak seperti game-game yang lain, dimana 
pemain memiliki sedikit pengetahuan mengenai dunianya, tetapi game 
olahraga meniru aturan pada olahraga di kehidupan nyata. 
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6. Adventure Games (Game Petualangan) 
Game petualangan bukan merupakan sebuah kompetisi atau 
simulasi seperti game yang lainnya. Game jenis ini tidak menawarkan 
proses untuk dikelola atau mengalahkan musuh melalui strategi dan 
taktik. Game petualangan merupakan cerita interaktif mengenai 
karakter yang dikontrol oleh pemain. 
7. Action Games (Game Aksi) 
Game aksi merupakan sumber yang baik bagi elemen desain dari 
sebuah game. Game ini relatif sederhana karena membuat analisis dari 
game tersebut lebih mudah, jika dibandingkan dengan genre lain. 
Aturan dari sebuah game action menjelaskan dasar dari mekanika 
game. Mereka biasanya lebih simpel dalam aturan, karena kealamian 
dari gameplay-nya. Intinya, game action merupakan game yang 
membutuhkan keterampilan seperti pengolahan informasi sensorik dan 
tindakan secara cepat. Hal ini memaksa pemain untuk membuat 
keputusan dan melakukan tanggapan pada kecepatan yang jauh lebih 
besar. (Tanjung, 2013) 
2.1.3. Tahap Pembuatan Game 
Dalam pembuatan sebuah game terdapat 3 tahapan penting yang 
harus dilakukan dimana masing-masing dari tahapan tersebut memiliki 
beberapa sub-tahapan. 
1. Pre – Production 
Tahapan ini dilakukan diawal sebelum masuk ke dalam proses 
produksi. Pada tahap ini nantinya akan menghasilkan dokumen 
rancangan dari game yang akan dibuat. 
a. Pembuatan Game Design Document 
Game design document merupakan dokumen yang 
didalamnya memuat mengenai rancangan game yang akan dibuat, 
meliputi : 
1) Game Title 
2) Project Overview 
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3) Story and Setting 
4) In-Game Action 
5) Control 
6) Interface 
7) Scoring 
8) Asset List 
b. Pembuatan Art Production Plan 
Art production plan adalah rancangan desain gambar yang 
nantinya digunakan dalam game, meliputi : 
1) Art Team 
2) Concept 
2. Production 
Merupakan tahapan yang dilaksanakan setelah melewati tahapan 
Pre-Production. Pada tahap ini developer mulai memproduksi game 
sesuai dengan yang telah didefinisikan pada tahap pre-production 
dengan menggunakan aset-aset yang sudah siapkan. Pada tahap ini 
memiliki 3 sub-tahap antara lain : 
a. Project Plan 
b. Development Schedule 
c. Technical Design Document 
3. Post – Production 
Berupa tahapan yang dilakukan setelah tahap Production 
terlampaui. Pada tahap ini memiliki 3 sub-tahap antara lain : 
a. Ongoing Evaluation 
b. Alpha Testing 
c. Beta Testing (Moore & Novak, 2010) 
2.2. Tools Pembuatan Game 
2.2.1. Bahasa Pemrograman C# 
Dalam pembuatan game ini menggunakan bahasa C# (C Sharp) 
karena didalam Unity 3D, bahasa tersebut merupakan salah satu bahasa 
pemograman yang disediakan oleh software bundle Mono-Develop Unity 
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3D sebagai pengolah script. C# lebih mudah dalam pendeklarasian class 
dan variable, C# juga memiliki algoritma yang mudah dipahami. 
Pengertian Bahasa C# (C Sharp) adalah sebuah bahasa pemograman 
berbasis objek yang didukung oleh Microsoft.NET Framework. 
Microsoft.NET Framework adalah perantara agar aplikasi dengan bahasa 
pemograman yang didukung dapat berkomunikasi dengan sistem operasi 
yang digunakan oleh komputer. Selain itu, Microsoft.NET Framework 
juga memungkinkan C# untuk berkomunikasi dengan bahasa 
pemograman lainnya yang juga didukung oleh .NET Framework seperti 
VB.NET, F#, atau C++. Dengan kata lain, aplikasi yang kita buat dapat 
menggunakan komponen – komponen yang lain yang dibuat dengan 
menggunakan VB.NET, F#, atau C++. (H & Risal, 2011) 
2.2.2. Unity 3D 
Dalam pembuatan game ini menggunakan game engine Unity 3D 
karena Unity 3D mendukung bahasa pemograman C#. Unity 3D juga 
lebih memfokuskan pada asset daripada kode, dimana fokusnya adalah 
bagaimana meletakkan asset dalam ruang 3D atau 2D. Bagian projects 
meliputi semua elemen dalam game yang dibuat, seperti models, scripts, 
levels, menu. Setiap project terdiri dari satu atau lebih scenes. Satu buah 
scene mewakili satu level atau tampilan dalam suatu game. GameObject 
adalah bagian terpenting di Unity 3D. GameObject adalah container 
untuk menampung fungsionalitas yang disebut komponen. GameObject 
biasanya terdiri dari lebih dari satu komponen. Komponen adalah 
komponen pembangun dari GameObject, dimana tanpa komponen, maka 
GameObject tidak akan berarti apapun. Komponen merepresentasikan 
entity, material data, script, dan lain-lain. Komponen selalu terpasang di 
GameObject, tidak bisa berdiri sendiri. Terdiri dari material, texture, 
audio files, maupun prefab. Prefab adalah asset yang sudah didefinisikan 
menjadi template. Ketika anda meletekkan prefab kedalam scene, maka 
anda sama dengan melakukan proses instantiasi. (Ratno, 2012) 
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2.2.3. CorelDraw 
Coreldraw merupakan salah satu perangkat lunak pengolah objek 
grafis yang paling populer di Indonesia. Kelengkapan fasilitas dan 
kemampuannya yang luar biasa dalam mengolah objek grafis menjadikan 
perangkat lunak ini paling banyak dipakai oleh para designer computer. 
Karena keberadaannya benar – benar mampu membantu dan 
memudahkan pemakai dalam menyelesaikan pekerjaan, terutama 
pekerjaan desain grafis. (Ansori, 2010) 
2.2.4. Adobe Photoshop 
Adobe Photoshop merupakan salah satu software pengolah grafis 
berbasis bitmap. Dari pengamatan terhadap beberapa perusahaan dan jasa 
desain, dapat dikatakan bahwa Photoshop meurpakan salah satu software 
wajib yang dijadikan andalan atau penunjang utama di dalam proses 
menghasilkan produk seni. 
Fitur dan fasilitas Adobe Photoshop dikemas dalam interface yang 
user-friendly dan fleksibel untuk bekerja sama dengan berbagai software 
lain, biak untuk kepentingan desktop publishing maupun printing, 
menjadikan tiap versi program ini selalu dinanti-nanti. 
Interface Photoshop dibagi ke dalam empat kategori utama yaitu 
menubar, toolbox, option bar, palette dan area dokumen kerja. 
(Soeherman, 2007) 
2.3. Dokumentasi 
2.3.1. Pengertian Game Design Document (GDD) 
Berikut ini adalah pengertian GDD dari beberapa ahli : 
1. Menurut Adams, Ernest (2010, p54), game desain dokumen adalah 
kumpulan dokumen-dokumen yang digunakan game designer 
untuk menginformasikan mengenai game yang didesain, proses ini 
mengubah ide yang tadinya abstrak menjadi rencana tertulis. 
2. Menurut Gates, Bob (2004), pembuatan game akan dimulai dari 
pembuatan game desain dokumen . Game desain dokumen 
digunakan untuk menjadi landasan pengembangan game tersebut, 
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dan untuk menarik minat pembaca serta menginformasikan 
gambaran keseluruhan game yang akan dibuat kepada tim 
pengembang. 
3. Menurut Oxland, Kevin (2004), Game Design Document adalah 
dokumen yang menjadi acuan dalam pengembangan game. 
Dokumen ini mendeskripsikan konsep game dan gambaran umum 
gameplay secara detail. Dokumen ini dalah dokumen hidup dan 
selalu mengalami perubahan sepanjang pengembangan game. 
2.3.2. Tahapan GDD 
Game design document merupakan dokumen yang didalamnya 
memuat mengenai rancangan game yang akan dibuat, meliputi game title, 
project overview, story and setting, in-game action, control, interface, 
scoring dan asset list. 
1) Game Title 
Game title merupakan nama/judul dari game yang akan dibuat. 
2) Project Overview 
Project overview menjelaskan tentang gambaran umum dari game 
yang akan dibuat, meliputi team, ringkasan gameplay, core gameplay, 
genre, fitur game yang terdiri dari tingkat kesulitan game, 
pendefinisian karakter dan musuh, abilities, power-up, number of 
player, highscore dan beberapa fitur lain yang disesuaikan dengan 
kebutuhan game tersebut. Serta terdapat juga project scope, target 
pengguna game dan platform dimana game akan didistribusikan. 
3) Story and Setting 
Story menjelaskan mengenai cerita yang diangkat pada game 
sedangkan setting menjelaskan mengenai latar dari game. 
4) In-Game Action 
Dalam sub-tahapan ini menjelaskan mengenai aksi apa saja yang 
dapat dilakukan oleh karakter maupun musuh. 
5) Control 
Berisi mengenai kontrol pemain yang digunakan dalam game. 
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6) Interface 
Interface merupakan desain tampilan yang digunakan oleh user 
untuk berinteraksi dengan game. 
7) Scoring 
Scoring merupakan nilai atau reward pada saat karakter dapat 
menyelesaikan game. 
8) Asset List 
Asset list merupakan daftar aset yang digunakan dalam pembuatan 
game. Asset yang dimaksud dapat berupa gambar, file audio, video 
dan lain sebagainya. (Adams, 2010) 
2.4. Publikasi 
2.4.1. Pengertian 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), publikasi berarti 
pengumuman / penerbitan. Sedangkan menurut Simon Jennings (1987), 
arti kata publikasi adalah untuk menyatakan ide – ide atau gagasan – 
gagasan di depan umum, secara terbuka dan membuat ide – ide atau 
gagasan – gagasan itu diketahui secara umum. Secara umum, publikasi 
dapat diartikan sebagai kegiatan menyebarluaskan suatu produk / jasa ke 
publik dengan menggunakan media online ataupun offline sehingga 
publik mengetahui keberadaan produk / jasa tersebut dan berminat untuk 
membeli / menggunakannya. 
Beberapa media publikasi offline yang biasa digunakan seperti, 
koran, televisi, radio, brosur, pamflet dan sejenisnya. Sedangkan untuk 
media online bisa berupa web, iklan digital dan lain sebagainya. 
2.4.2. Play Store 
Play Store yang dulunya bernama Android Market adalah aplikasi 
yang menjadi pusat dari segala aplikasi Android yang dapat dipasang 
pada device Android. Aplikasi ini dikhususkan bagi para pengguna 
gadget berbasis OS Android. Play Store menyediakan berbagai macam 
kategori aplikasi yang dapat dipasang pada device – device android 
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antara lain aplikasi games, e-book, tools, widgets dan lain sebagainya. 
(Krisnadi, 2013)   
2.4.3. Prosedur Play Store 
Berikut dibawah ini langkah pendaftaran akun developer di 
Playstore : 
1. Akses halaman web berikut : play.google.com/apps/publish 
2. Login menggunakan akun Google. Jika belum memilikinya 
maka diharuskan mendaftar terlebih dahulu. 
3. Setelah login akan masuk ke bagian “Accept Developer 
Agreement” yang berisi mengenai persyaratan / perjanjian 
selama terdaftar di Play Store. Centang box persetujuan 
perjanjian setelah membaca detail perjanjian. 
 
Gambar 2.1 Halaman Persetujuan Developer 
4. Langkah selanjutnya developer akan diminta detail kartu kredit 
untuk membayar biaya registrasi akun sebesar $25. Biaya ini 
berlaku permanen. 
5. Langkah terakhir melakukan verifikasi detail kartu kredit serta 
melakukan pembayaran. Setelah itu melengkapi detail akun 
Play Store. 
2.5. Pengujian 
2.5.1. Blackbox 
Menurut Beizer dalam Pressman (2007) pengujian black box 
berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak. Dengan demikian, 
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pengujian black box memungkinkan perekayasa perangkat lunak 
mendapatkan serangkaian kondisi input yang sepenuhnya menggunakan 
semua persyaratan fungsional suatu program. Pengujian black box bukan 
merupakan alternatif dari teknik white box, tetapi merupakan pendekatan 
komplementer yang kemungkinan besar mampu mengunkap kelas 
kesalahan daripada medote white box. 
Pengujian black box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori 
sebagai berikut : 
a. Fungsi – fungsi yang tidak benar atau hilang 
b. Kesalahan interface 
c. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal 
d. Kesalahan kinerja 
e. Inisialisasi dan kesalahan terminasi (Pressman, 2007). 
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BAB III 
ANALISA KEBUTUHAN DAN PERANCANGAN GAME 
 
3. 1. Analisa Kebutuhan Game 
Dalam merancang game, dibutuhkan analisa kebutuhan yang akan 
mendukung dalam pembuatan game. Diantaranya yaitu kebutuhan 
perangkat keras dan kebutuhan perangkat lunak yang akan digunakan. 
Berikut analisa kebutuhan yang digunakan : 
a. Perangkat keras yang digunakan 
1. Minimum Requirement 
 Windows XP SP2 or Windows Vista 
 Intel Dual Core Processor 2.0 GHz or AMD Athlon X2 
 2 GB system RAM 
 Intel HD GMA 4000 
 4 GB free hard drive space 
2. Recomended System  
 Windows 7 x64 SP1 or Windows 8 x64  
 Intel Core i5 3 GHz or AMD Phenom II X6 
 4 GB system RAM 
 NVIDIA 8000 series or higher graphics card 
 4 GB free hard drive 
Hardware mobile yang digunakan penulis dalam menjalankan game 
ini memiliki spesifikasi sebagai berikut : 
 OS  : Android OS, v4.2.2 (Jelly Bean) 
 Chipset  : Mediatek MT6572 
 CPU  : Dual – core 1.3 GHz Cortex – A7 
 GPU  : Mail – 400 
 Internal  : 4 GB, 512 MB RAM 
 Size  : 4.5 inches 
 Resolution : 480 x 854 pixels 
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b. Perangkat lunak yang digunakan 
1. Unity 3D Game Engine 
2. Adobe Photoshop CS 6 
3. Coreldraw X6 
3. 2. Perancangan Sistem Game 
3.2. 1. Cerita yang Diangkat 
 Game bergenre Tower Defense dengan judul “The KPK Defense” ini 
mengangkat tema cerita yang berhubungan dengan kritik sosial dan 
kemasyarakatan yang saat ini sedang dialami oleh negara Indonesia, yaitu 
korupsi. Abraham Samad selaku pimpinan tertinggi pada lembaga Komisi 
Pemberantasan Korupsi (KPK) diangkat sebagai tokoh utama dalam game ini. 
Sesuai tugasnya di lembaga tersebut Abraham akan berusaha menangkap tokoh 
– tokoh nasional yang tertangkap basah telah melakukan tindak pidana korupsi 
dan berusaha kabur dari kejaran para aparat KPK dengan membawa kekayaan 
negara. Latar belakang tempat dan karakter diangkat sesuai dengan kasus – 
kasus yang telah terjadi di Indonesia seperti kasus Hambalang, Bank Century 
dan lain – lain. 
3.2. 2. Misi yang Dicapai (High Concept) 
 Pada setiap chapter pemain diberi batasan maksimal jumlah objek 
musuh yang boleh lolos hingga titik finish melewati jalur yang dijaga. Jika 
objek musuh yang lolos melebihi batasan maksimal yang telah ditentukan 
maka pemain gagal pada chapter tersebut dan tidak dapat melanjutkan ke 
chapter selanjutnya. 
Sebaliknya jika pemain dapat bertahan maka batasan maksimal tadi akan di 
convert dalam bentuk bintang penghargaan sebagai reward-nya. Semakin 
sedikit objek musuh yang lolos semakin tinggi reward-nya. 
3.2. 3. Inti Permainan (Core Gameplay) 
 Inti dari game ini pemain harus menjaga jalur / lintasan yang akan 
dilewati oleh objek musuh dari titik start sampai finish dengan membangun 
menara / tower di sepanjang sisi kanan / kiri dari lintasan dimana tugas dari 
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objek tower tersebut akan menyerang semua objek musuh yang melewati 
lintasan tersebut. 
3.2. 4. Jenis Permainan (Genre) 
Game The KPK Defense ini memiliki jenis game yaitu tower defense 
yang dilihat dari adanya karakter yang bertugas untuk menjaga karakter musuh 
yang jalan melewati lintasan dengan target tujuan yang sudah ditentukan. 
3.2. 5. Sasaran Pemain (Target Audience) 
Sasaran pada Game The KPK Defense ini yaitu untuk anak-anak dan 
dewasa. Umur untuk anak-anak yaitu diatas 12 - 14 tahun dan untuk dewasa 
yaitu usia dibawah 45 tahun yang dapat memainkan. Karena pada usia yang 
sudah ditentukan merupakan usia produktif seseorang dalam berkarya dan 
berpeluang melakukan tindakkan yang mungkin merugikan orang lain. Dan 
adanya permainan ini sebagai pencegahan tindakan tersebut.  
3.2. 6. Rancangan Gameplay 
Pada rancangan Gameplay permainan ini akan dipaparkan dalam 
beberapa aspek. Berikut ini rancangan gameplay yang ada: 
a. Konfigurasi Kamera (Camera Setup) 
 Camera Setup yang digunakan ini yaitu TPS (Third Person 
Shooter). TPS ini menggunakan sudut pandang orang ketiga.  
b. Kontrol Permainan (Game Control) 
 Badan (Body)  : static (diam ditempat) 
 Tangan (Hand) : menembak 
 Kaki(Leg)  : berjalan 
c. Mode Permainan (Game Mode) 
Game mode pada game ini yaitu General Mode. 
d. Player Counts 
Player count yang digunakan dalam game The KPK 
Defense ini hanya 1 Pemain (Single Player). 
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e. Hours of Gameplay 
Waktu yang digunakan dalam game ini tidak ada karena 
game ini menggunakan sistem menyelesaikan misi apabila telah 
berhasil baru dapat melanjutkan ke misi selanjutnya. 
3.2. 7. Rancangan Karakter 
Pada game “The KPK Defense” menggunakan beberapa karakter 
lebih dari satu objek. Berikut ini rancangan karakter yang akan 
digunakan : 
a. Abraham Samad 
 
(a) 
b. Anas Urbaningrum 
 
(b) 
1 
 Gambar 3.1 Perancangan Karakter Game (Abraham Samad (a), Anas 
Urbaningrum (b)) 
3.2. 8. Kemampuan (Abilities) 
Kemampuan tokoh – tokoh yang ada di permainan ini adalah seperti 
berikut : 
a. Abraham Samad 
Tokoh utama Abraham Samad memiliki kemampuan untuk 
menahan laju musuh – musuh yang menyerang dengan cara 
menembakinya sampai musuh menghilang atau mati. 
b. Lawan (Enemy) 
Karakter – karakter lawan ini memiliki kemampuan menahan 
tembakan tokoh utama dengan health poin yang dimilikinya masing 
– masing karakter. Selain itu juga memiliki kemampuan berjalan 
yang cepat sehingga sangat sulit untuk dihentikan. 
3.2. 9. Score 
Untuk melanjutkan ke chapter berikutnya, Player utama harus 
menjaga jumlah health point yang diberikan. Serta harus menghabiskan 
dengan cara menembak lawan (pencuri) yang melewati jalur. Berikut 
ini system scoring pada game ini : 
 Misalkan didalam stage yang pertama, diberikan health point 20 
maka tower harus berhasil menghabiskan serangan lawan 
berjumlah 20 dan menjaga health point agar tidak menjadi 0 
(nol). 
 Stage yang berikutnya akan berbeda nilai health point, semakin 
besar stage semakin besar pula serangan lawan yang datang dan 
berusaha mencoba kabur. 
3.2. 10. Skema Warna (Color Scheme) 
Dalam perancangan suatu game, dibutuhkan pula rancangan 
warna yang akan digunakan dalam pembuatan game. Berikut ini skema 
warna yang digunakan pada game “The KPK Defense”: 
a. Tombol (Button Scheme) 
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Warna untuk tombol (button) adalah warna biru tua, 
merah tua, biru muda, kuning hitam dan putih. 
b. Teks (Text Scheme) 
  
Warna untuk Text yaitu warna merah dan putih. 
c. Latar (Background Scheme) 
 
Untuk background, kami menggunakan gambar 
bergerak yang dominannya warna hitam dan putih. 
d. HUD (Heads Up Display) 
Berikut ini warna untuk HUD : 
 
Merah : Untuk kekuatan yang masih dimiliki 
3.2. 11. Rancangan User Interface 
 Rancangan gambar dalam main game adalah sebagai berikut : 
a. Menu Utama 
Menu utama memiliki empat tombol utama terdiri dari 
tombol play, koleksi, instruksi permainan dan tombol keluar. 
Penempatan tombol dirancang sedemikian sehingga memperindah 
halaman utama. Berikut adalah gambar rancangan dari menu 
utama. 
 
Gambar 3.2 Rancangan Menu Utama 
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b. Menu Collections 
Menu koleksi  berisi tentang informasi para koruptor yang 
sudah ditetapkan sebagai tersangka korupsi oleh KPK. Berikut 
adalah gambar rancangan dari menu koleksi. 
 
Gambar 3.3 Rancangan Menu Collections 
c. Menu Instructions 
Menu instruksi berisi tentang intruksi dalam memainkan 
game ini. Menjelaskan tentang berbagai macam fungsi tombol 
yang terdapat pada gameplay. Berikut adalah rancangan dari menu 
instruksi. 
 
Gambar 3.4 Rancangan Menu Instructions 
d. Tampilan Win 
Disaat player memainkan game kemudian player tersebut 
berhasil memenangkan permainan pada suatu stage maka akan 
muncul window berisi bahwa player telah menyelesaikan 
permainan dan dapat lanjut ke stage selanjutnya. 
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Gambar 3.5 Rancangan Tampilan Win 
e. Tampilan Game Over 
Window game over merupakan hasil akhir dari permainan 
apabila player tidak berhasil menyelesaikan permainan dengan 
baik. 
 
Gambar 3.6 Rancangan Tampilan Game Over 
3.2. 12. Rancangan Map 
Rancangan map digunakan untuk membuat rancangan arena 
bermain pada game “The KPK Defense”. Berikut merupakan 
rancangan map yang digunakan :  
a. Peta Pertama 
Situasi lingkungan yang akan dibangun pada peta pertama 
ini merupakan lingkup kehidupan perkotaan.  
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Gambar 3.7 Rancangan Map Peta Pertama 
b. Peta Kedua 
Untuk peta kedua lingkup yang akan dibangun adalah 
lingkungan kontruksi pembangunan gedung. 
 
Gambar 3.8 Rancangan Map Peta Kedua 
c. Peta Ketiga 
Sama seperti pada peta pertama, situasi lingkungan yang 
akan dibangun adalah perkotaan. Hanya saja rancangan jalur 
lintasan yang dibuat sedikit berbeda. 
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Gambar 3.9 Rancangan Map Peta Ketiga 
3.2. 13. Desain Sistem 
a. Use Case Diagram 
 Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan 
dari sebuah sistem. 
a) Use Case Diagram Menu Utama 
 Player dapat mengakses empat tombol utama pada halaman 
utama, yaitu tombol play, insturksi, koleksi  dan tombol 
keluar. Sistem akan merespon pilihan yang dilakukan oleh 
player yang kemudian akan menampilkan menu sesuai 
dengan pilihan player. 
Player System
Play
Instructions
Collections
Quit  
Gambar 3.10 Use Case Diagram Menu Utama 
b) Use Case Diagram Play 
 Saat player mengakses tombol play maka sistem akan 
langsung menampilkan permainan, yaitu stage map pertama. 
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Disetiap terdapat tombol menu yang dapat digunakan untuk 
mengulang stage ataupun kembali ke halaman menu utama. 
Player System
Main Menu
Play
Game Tower 
Defense
Back  
Gambar 3.11 Use Case Diagram Play 
c) Use Case Diagram Instructions 
 Pada halaman menu instruksi sistem akan menampilkan 
gambar tentang cara bermain dari game ini. Terdapat tombol 
back agar player dapat kembali ke halaman menu utama 
apabila telah selesai memahami isi dari menu insturksi. 
Player System
Main Menu
Instruksi 
Permainan
Back  
Gambar 3.12 Use Case Diagram Instructions 
d) Use Case Diagram Collections 
 Sistem menampilkan informasi mengenai para koruptor. 
Tombol back pada menu koleksi berfungsi untuk kembali 
pada halaman menu utama. 
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Player System
Main Menu
Info Karakter
Info Karakter
Back  
Gambar 3.13 Use Case Diagram Collections 
b. Flowchart Gameplay 
 Saat permainan dimulai player diharuskan membangun sebanyak-
banyaknya tower sesuai dengan resource yang tersedia. Tower 
tersebut bertugas menjaga jalur lintasan yang nantinya akan dilewati 
oleh para musuh yang disimbolkan sebagai koruptor yang mencoba 
melarikan diri. Disaat player sudah siap menghadapi para musuh, 
player harus meng-klik tombol spawn untuk memunculkan musuh 
yang secara otomatis akan berjalan dari titik start menuju titik finish. 
Seiring musuh yang muncul player masih  dapat membangun tower 
tambahan dengan syarat resource yang dibutuhkan untuk 
membangun tower mencukupi. Resource tambahan dapat didapatkan 
dari tiap musuh yang dikalahkan. Player dinyatakan berhasil 
memenangkan permainan apabila berhasil mengalahkan semua 
musuh yang ada. Penjelasan diatas digambarkan dalam bentuk 
flowchart seperti yang terlihat pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 3.14 Flowchart Gameplay 
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BAB IV 
IMPLEMENTASI DAN ANALISA 
4. 1. Gambaran Umum Game 
Permainan The KPK Defense berbasis 3D ini dibuat menggunakan 
Unity 3D GameEngine. The KPK Defense memiliki jalan cerita aksi 
pencegahan korupsi yang bentuk permainannya adalah mencegah musuh 
mencuri aset negara dan mencoba meloloskan diri dari kejaran KPK 
menuju titik finish. Jenis permainan yang digunakan adalah Real Time 
Strategy, dimana player sebagai pengguna langsung memainkan karakter 
utama pemberantas korupsi, yaitu Abraham Samad. 
Permainan ini ditunjukkan bagi penikmat mini game baik dari 
kalangan muda maupun dewasa serta ditujukan sebagai media 
pembelajaran tingkat dini terhadap pencegahan bahaya korupsi bagi 
masyarakat dan negara.  
Karakter yang diangkat pada game ini merupakan para pejabat 
publik yang sudah resmi dibuktikan oleh Komisi Pemberantasan Korupsi 
sebagai tersangka tindak pidana korupsi dan sebagai pahlawannya adalah 
karakter Abraham Samad. Selain itu permainan ini juga dapat dijadikan 
kritik sosial bagi para pejabat publik yang melakukan tindak pidana 
korupsi, sehingga permainan ini bisa dijadikan pencegahan awal terhadap 
tindakan korupsi bagi masyarakat terkhusus bagi player.  
4. 2. Implementasi Karakter 
Pemodelan karakter pada game ini dibuat dengan menggunakan 
aplikasi Blender dan untuk desain dan pewarnaan menggunakan Adobe 
Photoshop. 
a. Karakter Abraham Samad 
Karakter Abraham Samad berperan sebagai tokoh utama pada 
game ini yang bertugas mencegah para pejabat publik dalam melakukan 
aksi pencurian aset negara. Tahapan awal pembuatan karakter dimulai 
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dengan membuat sketsa dalam bentuk 2 dimensi menggunakan aplikasi 
Paint Tool Sai. 
 
Gambar 4.1 Sketsa 2D Karakter Abraham Samad 
Dari sketsa 2 dimensi yang dibuat kemudian diimplementasikan 
dalam bentuk 3 dimensi dengan menggunakan aplikasi Blender. Tahap 
awal dibuat terlebih dahulu sketsa 3 dimensi. 
 
Gambar 4.2 Sketsa 3D Karakter Abraham Samad 
Tahap selanjutnya memasuki tahap texturing model. Pada tahap ini 
penulis membuat tekstur mata dan pakaian karakter menggunakan 
aplikasi Adobe Photoshop seperti yang terlihat pada gambar dibawah 
ini. 
29 
 
 
Gambar 4.3 Tekstur Wajah Karakter 
 
Gambar 4.4 Tekstur Pakaian Karakter 
Setelah selesai, tekstur yang telah dibuat disimpan menjadi file 
berekstensikan .PNG yang nantinya akan di-import ke dalam Blender 
sebagai tekstur model. Berikut dibawah ini hasil texturing pada Blender. 
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Gamabr 4.5 Hasil Akhir Texturing Karakter 
b. Karakter Musuh/Koruptor 
Pemodelan karakter koruptor yang berperan sebagai musuh pada 
game ini dibuat dengan menggunakan aplikasi Mixamo Fuse Basic. 
Tahap pertama yang dilakukan setelah membuka aplikasi adalah 
menentukan model wajah yang digunakan pada karakter seperti yang 
terlihat pada gambar dibawah ini. 
 
Gambar 4.6 Pemilihan Model Wajah 
Langkah selanjutnya memilih model torso / badan karakter. 
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Gambar 4.7 Pemilihan Model Badan 
Seperti yang terlihat pada gambar diatas, model wajah  yang 
sebelumnya telah dipilih secara langsung digabungkan dengan model 
badan. Setelah selesai, langkah selanjutnya memilih model tangan dan 
yang terakhir pemilihan model kaki karakter. 
 
Gambar 4.8 Pemilihan Model Tangan 
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Gambar 4.9 Pemilihan Model Kaki 
Tahap berikutnya proses clothing untuk model yang telah dibuat. 
Proses clothing terdiri dari pemilihan baju, celana, model rambut, 
sepatu dan aksesoris lainnya yang nantinya disesuaikan dengan 
kebutuhan yang akan digunakan pada game. Gambar dibawah ini 
merupakan hasil akhir dari proses clothing. 
 
Gambar 4.10 Hasil Akhir Proses Clothing 
Setelah selesai membuat model karakter musuh kemudian kita 
eksport model tersebut ke dalam ekstensi .OBJ yang nantinya karakter 
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musuh akan digunakan pada game sebagai lawan dari karakter Abraham 
Samad. Berikut dibawah ini adalah proses eksport model. 
 
Gambar 4.11 Proses Eksport Model 
4. 3. Worksheet Unity 3D 
Unity 3D merupakan salah satu gameengine berbasis 3 dimensi. 
Meskipun demikian Unity juga dapat digunakan dalam membuat game 
berbasis 2 dimensi.Unity juga mendukung multi – platform dalam 
pendistribusian game antara lain android, mac, stand – alone (PC), 
webbrowser dan lain – lain. Untuk memulai sebuah project unity dapat 
dilakukan dengan cara klik menu filenewproject seperti pada gambar 
dibawah ini. 
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Gambar 4.12 Memulai Project Baru Pada Unity 
Kemudian akan muncul jendela projectwizard yang berfungsi 
sebagai penentuan dimana project yang dibuat akan disimpan. 
 
Gambar 4.13 Jendela Project Wizard 
Setelah mengklik tombol create maka unity akan langsung 
menampilkan worksheet. Worksheet disini berfungsi sebagai lembar kerja 
dalam pembuatan game. 
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Gambar 4.14 Worksheet Unity 
Keterangan : 
1) Panel scene, panel ini berfungsi sebagai tempat game objek diletakkan 
dan disusun sesuai dengan desain game yang akan dibuat. 
2) Panel game, panel ini berfungsi sebagai display dari panel scene. Pada 
saat scene dijalankan maka pada panel ini akan menampilkan hasil 
dari penyusunan pada panel scene. 
3) Panel console, panel ini berfungsi untuk menampilkan catatan 
logscript yang berjalan pada sebuah scene yang sedang dalam keadaan 
dijalankan pada unity. Logerror dari sebuah script juga akan 
ditampilkan pada panel ini. 
4) Panel inspector, panel ini berfungsi menampilkan properti dan 
komponen yang dimiliki sebuah gameobjek. Isi dari properti dan 
komponen tersebut dapat pula diubah sesuai dengan keinginan. 
Berikut dibawah ini adalah contohnya. 
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Gambar 4.15 Panel Inspector 
5) Panel hierarcy, panel ini berfungsi untuk menampilkan listgameobjek 
apa saja yang digunakan pada panel scene. Dalam panel ini juga dapat 
menambahkan gameobjek baru seperti, objek 3D, 2D, GUI, audio dan 
lain sebagainya. 
 
Gambar 4.16 Panel Hierarcy 
6) Panel project, panel ini berfungsi untuk menampilkan aset-aset yang 
dimiliki dalam sebuah project. Aset yang dimaksud dapat berupa 
sebuah gambar (JPG, PNG, dll), model 3 dimensi (.fbx, .obj, .blend, 
dll), audio, tekstur dan lain – lain. 
Properti 
dari objek 
UI 
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Gambar 4.17 Panel Project 
4. 4. Implementasi User Interface 
Pada dokumentasi program aplikasi, selain penulisan analisa, 
perancangandan desain user interface, diperlukan juga screenshot program 
aplikasi yang dirancang dengan maksud menjelaskan setiap menu, fungsi, 
tampilan dan hasil yang dicapai dalam perancangan program aplikasi ini. 
Adapun antar muka aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
a. Implementasi Splash Screen 
Splash screen merupakan tampilan awal saat pertama kali suatu 
aplikasi atau game dijalankan. Splashscreen biasanya berisi tentang 
informasi dari pembuat / developer aplikasi atau game tersebut. 
 
Gambar 4.18 Desain Splash Screen 
Setelah desain telah selesai dibuat dan disimpan dalam bentuk 
gambar selanjutnya gambar tersebut diimport kedalam Unity. Untuk 
mengatur gambar tersebut menjadi splashscreen dari game dapat 
dilakukan dengan mengakses menu filebuild settingsplayer 
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settings. Pada tab splashimage pilih gambar yang ingin dijadikan 
splashscreen pada game. 
 
Gambar 4.19 Implementasi Splash Screen 
b. Implementasi Halaman Utama 
Halaman utama merupakan beranda awal setelah menjalankan 
aplikasi. Pada halaman utama biasanya terdapat tombol – tombol menu 
yang berfungsi sebagai jalan masuk pada bagian menu yang lebih dalam 
seperti menu play, petunjuk permainan, kredit game, pengaturan dan 
lain – lain. Dalam merancang halaman utama dibutuhkan beberapa 
game objek seperti yang terlihat pada gambar berikut. 
 
Gambar 4.20 Hierarcy Scene Halaman Utama 
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Untuk penjelasan keterangan fungsi dan tipe dari tiap game objek 
pada gambar 4.20 dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 
Tabel 4.1 Tabel Keterangan Hierarcy Scene Halaman Utama 
GameObject Tipe Fungsi 
MenuManager EmptyObject Mengatur fungsi tiap – tiap 
button pada halaman utama 
Canvas (UI) Canvas Template dari halaman utama 
Play 
Collections 
Instructions 
Quit 
UI (Button) Tombol untuk mengakses ke 
berbagai scene. 
Text (UI) Text Menampilkan teks pada 
button. 
AbrahamSamad 3D Model Obstacle / hiasan 
bg Sprite Background halaman utama 
Directional Light Light Pencahayaan halaman utama 
Main Camera Camera Kamera utama scene 
 
Untuk menambahkan game objek MenuManager dapat dilakukan 
dengan cara mengakses menu GameObjectCreateEmpty. Pada panel 
hierarcy secara otomatis akan terlihat, kemudian kita ubah properti 
nama menjadi MenuManager. 
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Gambar 4.21 Membuat Empty GameObject 
Komponen yang dimiliki oleh game objek MenuManager terdiri 
dari 2 komponen, yaitu script dan audiosource. Script yang diwakili 
oleh file LoadLevel.cs berfungsi sebagai eventhandler scene. 
Untuk menambahkan script baru pada project dapat dilakukan 
dengan cara klik kanan mouse pada panel project kemudian pilih  
create  C# script lalu beri nama pada script tersebut sesuai dengan 
fungsinya. 
 
Gambar 4.22 Membuat Script 
Kemudian klik dua kali pada script yang telah dibuat maka 
MonoDevelop sebagaiscripteditordefault dari Unity3D akan membuka 
script 
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Gambar 4.23 Script Editor MonoDevelop 
Sedangkan komponen audiosource berfungsi sebagai backsound 
dari halaman utama. Untuk menambahkan kedua komponen tersebut 
dapat dilakukan dengan cara pilih terlebih dahulu game objek 
MenuManager klik “addcomponent” pada panel inspector dari 
gameobjectMenuManager pilih komponen yang dimaksud. 
 
Gambar 4.24 Panel Inspector MenuManager 
Selanjutnya kita tambahkan empat button yang masing – masing 
button memiliki fungsi yang berbeda. Untuk menambahkangame objek 
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button dapat dilakukan dengan cara klik kanan mouse pada bagian panel 
hierarcy kemudian pilih  UI button. Sedangkan untuk teks pada 
button dapat ditambahkan dengan cara klik kanan mouse pada bagian 
hierarcy kemudian pilih  UI text.  
 
Gambar 4.25 Membuat UI Button dan Text 
Masih didalam panel hierarcy drag game objek text ke game objek 
button. Ini menandakan bahwa game objek text menjadi sub objek dari 
game objek button. Hasilnya dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 
 
Gambar 4.26 Hierarcy GameObject Button 
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Event tiap button pada halaman utama ditangani oleh 
scriptLoadLevel.cs yang terdapat pada objek MenuManager. Setelah 
script tersebut telah ditambahkan pada objek MenuManager selanjutnya 
menginisialisasi eventOnClick() yang pada button guna mengeksekusi 
fungsi button, yaitu untuk mengakses scene yang dituju. Ini berlaku 
untuk semua button yang akan digunakan pada halaman utama. 
 
Gambar 4.27 Inisialisasi Event OnClick() 
Berikut dibawah ini tampilan hasil akhir dari implementasi 
halaman utama. 
 
Gambar 4.28 Implementasi Halaman Utama 
c. Implementasi Menu Play 
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Menu play merupakan tombol yang berfungsi untuk mengakses 
masuk ke dalam game. Saat tombol play di klik, tampilan akan berubah 
menjadi tampilan stage map pertama. 
 
Gambar 4.29 Implementasi Menu Play 
d. Implementasi Menu Collections 
Menu Collections adalah menu yang berisi mengenai profil – profil 
para individu/pejabat publik yang sudah ditetapkan secara resmi sebagai 
tersangka tindak pidana korupsi. Profil berisi mengenai keterangan 
nama tersangka, jenis kasus, tanggal vonis dan hukuman serta denda 
yang dijatuhkan. 
Adapun game objek yang digunakan pada scene koleksi dapat 
dilihat pada tabel dibawah ini. 
Tabel 4.2 Tabel Keterangan Hierarcy Scene Collections 
GameObject Tipe Fungsi 
MenuManager EmptyObject Mengatur fungsi button 
pada scene 
MainCamera Camera Kamera utama scene 
Canvas Canvas Template scene 
Panel1 Panel Template menampilkan info 
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Panel2 koruptor 
Back UI (Button) Tombol untuk mengakses 
ke scene yang dimaksud 
 
Untuk memulai membuat scene baru dilakukan dengan cara klik 
menu filenewscene. Secara otomatis lembar kerja untuk scene baru 
akan tersedia. Kemudian langsung saja untuk menyiapkan objek – objek 
yang dibutuhkan. 
 
Gambar 4.30 Memulai Scene Baru 
Ulangi cara yang sama dalam membuat game objek 
MenuManager, UI button dan text pada halaman utama. Yang berbeda 
adalah pada menu koleksi hanya terdapat satu button, yaitu button back 
yang berfungsi untuk kembali ke bagian halaman utama. Berikut 
dibawah ini eventOnClick() yang dimiliki oleh buttonback. 
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Gambar 4.31 Event OnClick() Button Back 
Panel nomor 1 dan 2 berfungsi untuk menampilkan info mengenai 
koruptor. Panel ini dibuat dengan menambahkan komponen scrolling 
secara vertikal. Berikut dibawah ini hierarcy dari game objek UI Panel. 
 
Gambar 4.32 Hierarcy GameObject UI Panel 
Hasil akhir implementasi dari scene menu koleksi adalah sebagai 
berikut. 
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Gambar 4.33 Implementasi Menu Collections 
e. Implementasi Menu Instructions 
Menu instructions berisi tentang intruksi cara memainkan game 
The KPK Defense. Keterangan yang disajikan menjelaskan mengenai 
userinterface yang tersedia pada game seperti cara membangun tower 
penyerang, keterangan jumlah lifepoints, tombol spawn dan tombol 
pause. Berikut ini adalah tabel list game objek yang digunakan dalam 
scene instruksi. 
Tabel 4.3 Tabel Keterangan Hierarcy Scene Instructions 
GameObject Tipe Fungsi 
MenuManager EmptyObject Mengatur fungsi button 
pada scene 
MainCamera Camera Kamera utama scene 
Canvas Canvas Template scene 
Image001 Sprite Menampilkan gambar 
instruksi permainan 
Back UI (Button) Tombol untuk mengakses 
ke scene yang dimaksud 
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Tambahkan game objek pada list ke dalam scene instruksi seperti 
yang telah dilakukan pada scene – scene sebelumnya. Untuk 
eventOnClick() yang dimiliki buttonback pun sama dengan yang 
dimiliki oleh buttonback pada scene koleksi. 
 
Gambar 4.34 Event OnClick() Button Back Scene Instructions 
 
 
 
Hasil akhir dari implementasi pada scene menu instruksi dapat 
dilihat pada gambar dibawah ini. 
 
Gambar 4.35 Implementasi Menu Instructions 
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4. 5. Implementasi Map 
Berdasarkan perancangan map pada bab sebelumnya, game ini 
memiliki 3 stage map dimana latar tempat dari masing – masing stage 
berbeda – beda. 
a. Stage Map Pertama 
Latar tempat stage map pertama adalah lingkungan daerah pinggir 
kota. Obstacle atau properti pendukung seperti gedung/rumah, pohon, 
baliho dll menggunakan objek 3D. Sedangkan untuk jalan yang 
berfungsi sebagai jalur yang akan dilewati oleh musuh berupa objek 2D. 
Objek – objek ditempatkan sedemikian rupa agar memunculkan suasana 
lingkungan pinggir kota dengan setting kamera sudut pandang orang 
ketiga. Berikut dibawah ini merupakan tabel listgame objek yang 
digunakan pada scenestage map pertama. 
 
 
 
 
 
Tabel 4.4 Tabel Keterangan Hierarcy Scene Stage Map Pertama  
GameObject Tipe Fungsi 
GameControl EmptyObject Mengatur jalannya permainan 
meliputi lifepointplayer, 
jumlah resource, damagetable, 
dll. 
Camera Camera Kamera utama scene 
SpawnManager EmptyObject Mengatur spawn / 
kemunculandariobjek enemy 
BuildManager EmptyObject Mengatur mengenai 
pembangunan tower 
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Path1 EmptyObject Mengatur jalur lintasan 
UI EmptyObject Mengatur userinterface dalam 
permainan 
BuildPlatfromGroup EmptyObject Kumpulan platform yang 
berfungsi sebagai tempat untuk 
membangun tower 
Map01 Sprite Gambar lintasan 
Obstacles EmptyObject Kumpulan objek 3D yang 
digunakan dalam stage sebagai 
properti pendukung 
 
Kemudian game objek – game objek diatas kita tambahkan pada 
scene baru yang sebelumnya dibuat terlebih dahulu. Hasil hierarcy 
dapat dilihat seperti pada gambar dibawah ini. 
 
Gambar 4.36 Hierarcy Scene Map01 
Pada game objek GameControl mempunyai empat komponen 
script, yaitu resource manager, layer manager, damage table, game 
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control. Resource manager mengatur tentang jumlah resource yang 
dimiliki pada setiap stage. Layer manager mengatur mengenai layer 
pada game. Damage table mengatur mengenai jenis damage serta 
armor. Gamecontrol mengatur mengenai lifepoints player serta 
mengatur jalannya permainan. 
 
Gambar 4.37 Komponen GameObject GameControl 
 
Game objek SpawnManager memiliki satu komponen script, yaitu 
script SpawnManager. Script ini berfungsi untuk mengatur waktu 
kemunculan, jumlah musuh dan gelombang serangan setiap stage, jenis 
musuh serta jalur yang akan ditempuh oleh musuh. 
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Gambar 4.38 Komponen GameObject SpawnManager 
Game objek BuildManager memiliki satu komponen script, yaitu 
script BuildManager. Script ini berfungsi untuk mengatur jenis tower 
apa saja yang dapat digunakan serta dimana saja tower dapat diletakkan. 
 
Gambar 4.39 Komponen GameObject BuildManager 
Game objek Path1 memiliki dua komponen script, yaitu script 
PathTD dan PathIndicator. PathTD berfungsi untuk menyatukan titik – 
titik dimana titik – titik tersebut akan membentuk sebuah lintasan dari 
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titik awal / start hingga sampai titik akhir / finish yang nanti akan 
dilewati oleh musuh. Sedangkan PathIndicator berfungsi sebagai 
indikator jalur yang digunakan oleh musuh. 
 
Gambar 4.40 Komponen GameObject Path1 
Game objek UI memiliki satu komponen script, yaitu script UI. 
Script ini berfungsi mengatur user interface dalam permainan seperti 
indikator lifepoints player, jumlah gelombang serang, jumlah musuh, 
buttonspawn – berfungsi untuk memunculkan musuh pada lintasan – , 
buttonspeed – berfungsi untuk mengatur speed permainan – , button 
pause – berfungsi untuk menampilkan menu pause – , dan keterangan 
jumlah resource yang tersedia. 
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Gambar 4.41 Komponen GameObject UI 
Game objek Camera memiliki satu komponen script, yaitu script 
CameraControl. Script ini berfungsi mengatur properti kamera seperti, 
properti zoom, lebar kamera, properti rotasi kamera dan lain – lain. 
 
Gambar 4.42 Komponen GameObject Camera 
Komponen BuildPlatformGroup merupakan kumpulan dari 
beberapa gameobjekbuildplatform yang berfungsi sebagai tempat 
didirikannya tower. Game objek tersebut harus diinisialisasi dalam 
game objek BuildManager agar dapat digunakan untuk mendirikan 
tower dengan cara men-draggame objek buildplatform ke dalam 
elementplatform pada properti game objek BuildManager. Jumlah 
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platform yang dapat digunakan untuk membangun dapat dirubah 
dengan mengganti nilai dari properti size. 
 
Gambar 4.43 Menambahkan Platform 
Komponen Obstacles merupakan kumpulan dari objek – objek 3D 
yang digunakan sebagai properti pembangun stage dari game ini. 
Properti ini berupa gedung, rumah, pohon, dan lain – lain yang 
dirancang sedemikian rupa sesuai dengan jalur map yang dimiliki setiap  
stage. Hasil impelmentasi akhir dari scenestage map pertama dapat 
dilihat pada gambar dibawah ini. 
 
Gambar 4.44 Implementasi Stage Map Pertama 
b. Stage Map Kedua 
D
R
A
G 
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Latar tempat stage map kedua berupa lingkungan lokasi proyek 
pembangunan kompleks gedung. Obstacle yang digunakan tidak jauh 
berbeda dengan stage map sebelumnya. Hanya ditambahkan properti 
yang biasa ditemui pada lokasi proyek pembangunan.Game objek yang 
digunakan pada scene ini secara keseluruhan sama dengan scenestage 
pertama. 
 
Gambar 4.45 Hierarcy GameObject Scene Stage Map Kedua 
Hasil akhir implementasi game objek pada stage map kedua dapat 
dilihat pada gambar dibawah ini 
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Gambar 4.46 Implementasi Stage Map Kedua 
c. Stage Map Ketiga 
Latar tempat stage map ketiga kembali pada suasana lingkungan 
perkotaan tetapi menggunakan desain jalur yang berbeda. Obstacle 
yang digunakan sama dengan obstacle yang digunakan pada stage map 
pertama. Game objeknya pun secara keseluruhan sama dengan yang 
digunakan pada stage – stage sebelumnya. 
 
Gambar 4.47 Hierarcy GameObject Scene Stage Map Ketiga 
Hasil akhir implementasi dari scene stage ketiga dapat dilihat 
seperti pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 4.48 Implementasi Stage Map Ketiga 
4. 6. Implementasi Gameplay 
Seperti yang sudah dijelaskan pada bab sebelumnya bahwa bahasa 
pemrograman yang digunakan dalam membuat game ini adalah C#. Script 
dibuat untuk mengatur jalannya permainan meliputi spawning musuh, 
towerbuilder, unit tower, lifepoints,  path / jalur dan userinterface. 
a. Script Spawning 
Fungsi dari script ini adalah mengatur waktu kemunculan musuh 
pada titik start yang nantinya dari titik tersebut musuh akan menuju titik 
finish dengan mengikuti jalur yang sebelumnya sudah dibuat (akan 
dibahas pada bagian scriptpath). 
void Start () { 
     int rscCount=GameControl.GetResourceCount(); 
     
if(defaultPath==null)defaultPath=(PathTD)FindObjectOfType(t
ypeof(PathTD)); 
     if(autoGenWave){ 
        InitAutoGenCreepPara(); 
        if(spawnLimit==_SpawnLimit.Finite){ 
             waves=new Wave[autoGenFiniteWaveCount]; 
            for(int i=0; i<waves.Length; i++){ 
                    waves[i]=GenerateWave(i); 
  } 
  } 
 } 
     else{ 
            foreach(Wave wave in waves){ 
               foreach(SubWave subWave in wave.subWaves){ 
                  if(subWave.unit!=null){ 
                  UnitCreep 
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unit=subWave.unit.GetComponent<UnitCreep>(); 
                     if(unit!=null) unit.InitValue(rscCount); 
                    ObjectPoolManager.New(subWave.unit, 
subWave.count); 
   } 
  } 
 } 
        } 
} 
 
b. Script Tower Builder 
Script ini mengatur proses pembuatan tower. Tower yang dimaksud 
disini adalah karakter Abraham Samad yang bertugas menyerang 
musuh/koruptor yang melintasi jalur. 
void Start(){ 
        if(towers!=null){ 
            int totalRscCount=GameControl.GetResourceCount(); 
            foreach(UnitTower tower in towers){ 
               if(tower.baseStat.costs.Length!=totalRscCount){ 
                   UpdateTowerCost(tower, totalRscCount); 
                                   } 
                       } 
          } 
         if(tileIndicatorMode!=_TileIndicatorMode.None){ 
indicator=GameObject.CreatePrimitive(PrimitiveType.Cube); 
indicator.name="indicator"; 
#if UNITY_4_0 
indicator.SetActive(false); 
#else 
indicator.active=false; 
#endif 
indicator.transform.localScale=new Vector3(gridSize, 0.025f, 
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gridSize); 
indicator.transform.renderer.material=(Material)Resources.Load
("IndicatorSquare"); 
indicator.transform.parent=transform; 
indicator2=GameObject.CreatePrimitive(PrimitiveType.Cube); 
indicator2.name="indicator2"; 
#if UNITY_4_0 
indicator2.SetActive(false); 
#else 
indicator2.active=false; 
#endif 
indicator2.transform.localScale=new Vector3(gridSize, 0.025f, 
gridSize); 
indicator2.transform.renderer.material=(Material)Resources.Loa
d("IndicatorSquare"); 
indicator2.transform.parent=transform; 
   
Destroy(indicator.collider); 
Destroy(indicator2.collider); 
} 
BuildManager.InitiateSampleTowers(); 
} 
 
c. ScriptUnitTower 
Script ini berisi mengenai properti serta inisialisai objek dari tower 
seperti jangkauan tembak, kecepatan tembakan, damage tembakan, 
rotasi tower, inisialisasi objek turret, target point dan lain – lain. 
public override void Awake(){ 
base.Awake(); 
       if(thisObj.collider==null){ 
          SphereCollider 
col=thisObj.AddComponent<SphereCollider>(); 
          col.center=new Vector3(0, 0.5f, 0); 
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          float scale=thisT.localScale.x; 
          if(scale>=1) 
col.radius=0.5f*BuildManager.GetGridSize()/scale; 
          if(scale<1) col.radius=0.5f*BuildManager.GetGridSize(); 
     } 
     SetSubClassInt(this); 
     InitStat(); 
     InitPerkParameters(); 
} 
 
public override void Start () { 
base.Start(); 
 
thisObj.layer=LayerManager.LayerTower(); 
if(Time.timeSinceLevelLoad<0.25f){ 
baseStat.buildDuration=0; 
InitTower(BuildManager.PrePlaceTower(this), false); 
} 
  
} 
 
d. ScriptLifepoints 
Script ini mengatur berkurang jumlah lifepoints yang 
divisualisasikan dalam bentuk teks pada posisi pojok kiri atas layar 
game. Lifepoints aka berkurang sesuai dengan jumlah musuh yang telah 
62 
 
mencapai titik finish dan apabila lifepoints mencapai nilai 0 nol maka 
game berkahir dan player dinyatakan gagal dalam permainan. 
public static void OnIncreaseLifeCap(int val){ 
if(gameControl.playerLifeCap>0) 
gameControl.playerLifeCap+=val; 
gameControl.playerLife+=val; 
if(onLifeE!=null) onLifeE(); 
} 
 
public static void OnGainLife(int val){ 
if(gameControl.playerLifeCap>0){ 
gameControl.playerLife=Mathf.Min(gameControl.playerLife+=val, 
gameControl.playerLifeCap); 
 } 
else gameControl.playerLife+=val; 
if(onLifeE!=null) onLifeE(); 
} 
 
void OnDeductLife(int lifeCost){ 
playerLife-=lifeCost; 
if(playerLife<=0) playerLife=0; 
if(onLifeE!=null) onLifeE(); 
if(playerLife==0){ 
gameState=_GameState.Ended; 
if(onGameOverE!=null) onGameOverE(false); 
 } 
} 
 
e. ScriptPath 
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PathTD.cs adalah script yang mengatur tentang objekpath. Path 
dibuat dari sambungan antara node satu dengan yang lainnya. Node 
tersebut berfungsi sebagai titik target kemana objek creep/musuh akan 
berjalan. Dari node – node tersebut disambungkan dengan garis yang 
akan memandu musuh menuju tujuan hingga posisi node terakhir yaitu 
titik finish. 
void Start(){ 
for(int i=0; i<waypoints.Length; i++){ 
Transform wp=waypoints[i]; 
if(waypoints[i]!=null){ 
if(wp.gameObject.layer==LayerManager.LayerPlatform()){ 
PlatformTD 
platform=wp.gameObject.GetComponent<PlatformTD>(); 
path.Add(new PathSection(platform)); 
} 
else path.Add(new PathSection(wp.position)); 
} 
} 
  
for(int i=0; i<path.Count; i++){ 
PathSection pSec=path[i]; 
if(path[i].platform!=null){ 
PathSection sec1=path[Mathf.Max(0, i-1)]; 
PathSection sec2=path[Mathf.Min(path.Count-1, i+1)]; 
pSec.platform.SetPathObject(this, pSec, sec1, sec2); 
pSec.platform.SetWalkable(true); 
if(!pSec.platform.IsNodeGenerated()) 
pSec.platform.GenerateNode(heightOffsetOnPlatform); 
pSec.platform.SearchForNewPath(pSec); 
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} 
} 
if(generatePathObject){ 
StartCoroutine(CreateLinePath()); 
 } 
 } 
 
4. 7. Rendering 
Hasil akhir dari rendering project dijadikan dalam dua bentuk file, 
yaitu .exe untuk platform desktop (PC) dan .apk untuk platform mobile 
android. Langkah untuk rendering project ke dalam platform yang 
diinginkan dapat dilakukan dengan cara klik menu filebuild settings. 
Akan muncul jendela build settings seperti pada gambar dibawah ini. 
 
Gambar 4.49 Jendela BuildSettings Platform PC 
Panel inspector pada  gambar 4.49 menunjukkan pengaturan hasil 
rendering project sesuai dengan platform yang dipilih, yaitu desktop (PC) 
yang meliputi ikon aplikasi, resolusi layar, trademark perusahaan tekait 
dan lain sebagainya. 
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Gambar 4.50 Jendela Build Settings Platform Android 
Panel inspector pada  gambar 4.50 menunjukkan pengaturan hasil 
rendering project sesuai dengan platform yang dipilih, yaitu mobile 
android yang meliputi ikon aplikasi, resolusi layar, trademark perusahaan 
tekait, versi OS minimum dan lain sebagainya. Hasil akhir rendering dapat 
dilihat seperti pada gambar dibawah ini. 
 
Gambar 4.51 Hasil Akhir Rendering Project 
4. 8. Hasil Kuisioner 
Pada tahap ini dilakukan pengetesan game “The KPK Defense” 
kepada 15 responden disertai pembagian kuisioner yang berisi beberapa 
pertanyaan mengenai fungsional dan non – fungsional dari game. Berikut 
dibawah ini adalah tabel hasil jawaban kuisioner. 
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Tabel 4.5 Hasil Kuisoner 
No Pertanyaan 
Sangat 
Bagus/
Mudah 
B
a
g
u
s 
C
u
k
u
p
 
K
u
ra
n
g
 
Sangat 
Kurang 
1 Menurut Anda bagaimana 
pesan edukasi anti korupsi 
yang disampaikan pada 
game “The KPK 
Defense”? 
6 5 4 0 0 
2 Menurut Anda bagaimana 
apabila game “The KPK 
Defense” dijadikan sebagai 
media pembelajaran anti 
korupsi? 
3 10 2 0 0 
3 Menurut Anda bagaimana 
tampilan/desain pada game 
“The KPK Defense”? 
4 7 4 0 0 
4 Menurut Anda apakah alur 
gameplay game “The KPK 
Defense” mudah 
dipahami/dimengerti? 
4 6 5 0 0 
 Ada Tidak Ada 
5 Selama Anda memainkan 
game “The KPK Defense”, 
adakah error/bug muncul 
dalam game? 
5 10 
 
4. 9. Hasil Pengujian 
Game ini diujikan pada dua platform yang berbeda, yaitu desktop 
(PC) dan mobile (android). Didalam proses pengujian akan diperlihatkan 
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hasil running game mulai dari awal masuk gameplay atau permainan 
sampai dengan keluar permainan. Berikut merupakan hasil uji coba dari 
game“The KPK Defense”. 
4.9.1. Pengujian Desktop (PC) 
a. Menu Utama 
Tahap awal pengujian yaitu pengujian halaman awal game. Pada 
menu utama disajikan beberapa tombol guna mengakses ke berbagai 
scene seperti scene gameplay, koleksi informasi koruptor dan intruksi 
permainan. 
 
Gambar 4.52 Pengujian Menu Utama 
b. Play Game 
Saat player mengakses tombol play pada halaman menu utama, 
sistem akan langsung menampilkan tahap awal dari permainan, yaitu 
stage map pertama.kemudian dilanjutkan dengan stage map kedua dan 
ketiga. 
(1) Stage Map 1 
Gambar dibawah ini merupakan pengujian pada scenestage 
map pertama. Terdapat 15 musuh yang harus dikalahkan pada 
game ini. 
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Gambar 4.53 Pengujian Stage Map Pertama 
(2) Stage Map 2 
Gambar dibawah ini merupakan pengujian pada scenestage 
map kedua. Jumlah musuh yang harus dikalahkan sama dengan 
pada stage pertama hanya saja properti health point dan kecepatan 
berjalan musuh bertambah serta rentang waktu spawn dari tiap 
musuh diperpendek. 
 
Gambar 4.54 Pengujian Stage Map Kedua 
(3) Stage Map 3 
Gambar dibawah ini merupakan pengujian pada scene stage 
map keitga. Jumlah musuh dan gelombang serangan pada stage ini 
berbeda dengan yang ada pada stage – stage sebelumnya. Properti 
tiap musuh juga meningkat seperti kecepatan lari dan health point. 
Rentang waktu spawn juga diperpendek. 
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Gambar 4.55 Pengujian Stage Map Ketiga 
c. Menu Collections 
Gambar berikut merupakan hasil pengujian dari menu koleksi yang 
berisi mengenai info tekait para koruptor yang resmi telah menjadi 
tersangka dalam kasus tindak pidana korupsi. 
 
Gambar 4.56 Pengujian Menu Collections 
Untuk melihat info dari karakter lainnya, player hanya perlu scroll 
up dan down pada masing – masing bagian panel koruptor pria dan 
wanita. Untuk kembali ke menu utama dapat dilakukan dengan cara 
mengklik tombol back. 
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d. Menu Instructions 
Menu instructions berisi mengenai penjelasan fungsi – fungsi dari 
berbagai macam user interface pada gameplay guna membantu player 
dalam permainan dan membangun tower yang bertugas menyerang 
musuh. 
 
 
Gambar 4.57 Pengujian Menu Instructions 
4.9.2. Pengujian Mobile (Android) 
4.9.2.1. Pengujian Smartfren Andromax C 
a. Proses Instalasi 
Proses instalasi game pada android berjalan lancar dan tanpa 
kendala seperti yang terlihat pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 4.58 Proses Instalasi Pada Andromax C 
Akan tetapi setelah aplikasi dijalankan terjadi error. Dalam jangka 
waktu yang lama yang terjadi adalah display dari layar berwarna hitam 
dan aplikasi pun tidak dapat dibuka. Berikut adalah gambar dari error 
yang dimaksud. 
 
Gambar 4.59 Error Pada Andromax C 
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4.9.2.2. Pengujian Lenovo A536 
a. Proses Instalasi 
Proses intalasi game pada android berjalan lancar dan tanpa kendala 
seperti yang terlihat pada gambar dibawah ini. 
 
Gambar 4.60 Proses Instalasi Pada Lenovo A536 
b. Menu Utama 
Setelah proses instalasi selesai, kemudian game pun dijalankan 
pada perangkat android. Berikut adalah tampilan menu utama pada saat 
game dijalankan pada perangkat. 
 
Gambar 4.61 Pengujian Halaman Utama 
 
73 
 
c. Play Game 
Pengujian selanjutnya adalah memainkan game. Berikut adalah 
hasil pengujiannya. 
 
Gambar 4.62 Pengujian Play Game 
d. Menu Collections 
Menu selanjutnya yang dilakukan pengujian adalah menu koleksi. 
Berikut adalah hasil pengujiannya. 
 
Gambar 4.63 Pengujian Menu Koleksi 
e. Menu Instructions 
Menu terakhir yang dilakukan pengujian adalah menu instruksi dan 
tidak didapati adanya error. Berikut adalah hasil pengujiannya. 
74 
 
 
Gambar 4.64 Pengujian Menu Instruksi 
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BAB V 
PENUTUP 
5.1 Kesimpulan 
Kesimpulan yang dapat diperoleh dari “Pembuatan Game Edukasi 
Pemberantasan Koruptor Berbasis 3D Menggunakan Unity 3D” ini adalah : 
a. Telah dibuat “Game Edukasi Pemberantasan Koruptor Berbasis 3D 
Menggunakan Unity 3D”. 
b. Aplikasi ini menjadi salah satu sarana alternatif bagi semua kalangan 
terkhusus bagi para penerus masa depan bangsa dalam usaha memerangi 
dan memberantas kegiatan korupsi. 
c. Sesuai dengan hasil pengujian yang dilakukan pada perangkat Android, 
aplikasi ini dapat dijalankan dengan spesifikasi minimum AndroidOS, 
v4.2.2 (Jelly Bean), CPUDual – Core 1.3 GHz Cortex – A7, memiliki 
memori internal sebesar 4 GB, 512 MB RAM dengan resolution480 x 854 
pixels. 
d. Pemberian informasi mengenai para koruptor pada menu koleksi 
dimaksudkan sebagai hukuman moral bagi para tersangka dan juga sebagai 
pengingat bagi para player tentang siapa saja yang dulunya pernah 
melakukan tindak pidana korupsi.  
 
5.2 Saran 
Saran yang dapat diperoleh dari “Pembuatan Game Edukasi 
Pemberantasan Koruptor Berbasis 3D Menggunakan Unity 3D” ini antara 
lain penambahan karakter tokoh KPK dan koruptor, properti pendukung 
seperti banner-banner ajakan pemberantasan korupsi, variasi jalan cerita 
kasus korupsi, latar tempat kejadian perkara kejahatan korupsi serta 
kelengkapan informasi tentang para koruptor sangat dibutuhkan agar 
membuat  game semakin menarik. 
 
  
76 
 
DAFTAR PUSTAKA 
 
Adams, Ernest., 2010. Fundamentals of Game Design : The Definition of a Game. 
New Riders, Berkeley, CA. 
Adams, Ernest., 2010. Fundamentals of Game Design : Design Components and 
Processes. New Riders, Berkeley, CA. 
Ansori, Sofi. 2010. Pasti Bisa Corel Draw X5. Jakarta : Erlangga. 
Hariyanto, S., 2013. Ketikan Komputer. [Online] 
Available at: http://www.ketikankomputer.com/2013/03/cara-membuat-
animasi-credit-seperti.html 
[Accessed 23 10 2014] 
H, E. D. & Risal, L., 2011. Pemograman Berorientasi Objek C# Yang Susah Jadi 
Mudah. Bandung : Informatika Bandung. 
Istighotsah, A. U., Kuswardayan, I.& Sunaryono, D, 2013. Rancang Bangun 
“Chomical”: Game Tower Defense dengan Menerapkan Eksperimen Kimia 
Menggunakan Kerangka Kerja libGDX. Surabaya : s.n. 
Jennings. S., 1987. The Complete Guide to Advanced Illustration and Design. 
Michigan : Chartwell Books. 
Krisnadi, A., 2013. Wajah Baru Play Store, Lebih Joss, Lebih Maknyos. [Online] 
 Available at : http://www.aplikanologi.com/berita/wajah-baru-play-store-
lebih-joss-lebih-maknyos/ 
 [Accessed 23 10 2014] 
Moore, Michael E.; Novak, Jeannie. 2010. Game Indsutry Career Guide. New 
York : Delmar/Cengage Learning 
Neumann, J. Von dan Morgenstern, O., 1944. Theory of Game and Economic 
Behaviors. Princenton University Press. 
77 
 
Nilwan, Agustinus., 1966. Pemrograman Animasi dan Game Profesional. Jakarta 
: P.T. Elex Media Komputindo. 
Nugraha. F., 2014. Cara Mendaftarkan Aplikasi di Google Play. [Online] 
 Available at : http://teknojurnal.com/tutorial-mendaftarkan-aplikasi-di-
google-play/ 
 [Accessed 07 11 2014] 
Pressman, R. S., 2007. Rekayasa Perangkat Lunak. Yogyakarta: Andi Offset. 
Ratno, 2012. Elearning Center. Yogyakarta : s.n. 
Soeherman, Bonnie. 2007. Photoshop : Fundamental Photo Editing. Jakarta : Elex 
Media Komputindo. 
Tanjung. A. P. Mahardika., 2013. Analisis Pengaruh Storytelling Terhadap Game 
Lorong Waktu – Pangeran Dipenogoro Sebagai Media Edukasi Sejarah. 
Bandung : Universitas Komputer Indonesia. 
 
 
 
